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La investigación presente busca identificar la influencia que existe entre la 
creación de una campaña social sobre las consecuencias de la adicción a los 
videojuegos y el conocimiento de los jóvenes estudiantes. Para ello se estableció 
una metodología, no experimental, mixta, correlacional-causal de corte trasversal, 
probabilístico sistemático conformado por una población de 1000 y una muestra 
de 286 estudiantes de secundaria de la I.E. 2095 “Herman Busse de la Guerra”, 
Los Olivos, Lima - 2016. En lo cuantitativo se realizó encuestas para la 
recaudación de información de la muestra, y en lo cualitativo se usó el Focus 
Group a 4 individuos que forman parte la muestra. La conclusión ha demostrado 
que el uso de campañas de intervención social, tiene una alta influencia para el 
conocimiento de los usuarios en relación con tema de las consecuencias de la 
adicción a los videojuegos. 
Palabras clave: Videojuegos, adicción, conocimiento, campaña gráfica. 
 
ABSTRACT 
This research seeks to identify the influence between the creation of a social 
campaign about the consequences of addiction to video games and knowledge of 
young students. This requires a methodology, not experimental, mixed traversal 
correlational-causal, probabilistic  of a population of 1,000 and a sample of 286 
high school students established the S.I. 2095 "Herman Busse of War", Los Olivos, 
Lima - 2016. In quantitative surveys for collecting information of the sample it was 
made, focus group was used to 4 individuals within the sample. The conclusion 
has shown that the use of social intervention campaigns, has a high influence for 
user knowledge regarding issue of the consequences of addiction to video games. 
Keywords: Video games, addiction, knowledge, graphic campaign.
